






Berdasarkan dari pembahasan-pembahasan pada bab-
bab sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan dari 
Tugas Akhir ini : 
1. Pembangunan Aplikasi informasi lokasi memancing 
ikan hampala di Yogyakarta yang telah berhasil 
dibuat dan berjalan baik untuk menampilkan 
rekomendasi memancing ikan hampala, informasi 
umpan buatan “lure” yang digunakan untuk memancing 
ikan hampala, menampilkan arah menuju spot lokasi 
memancing ikan hampala di Yogyakarta dengan 
tampilan Augmented Reality, dan menampilkan 
informasi rekor tangkapan dalam bentuk keterangan  
dan foto ikan hampala di setiap spot yang di 
rekomendasikan berdasarkan hasil upload. 
 
2. Pembangunan Aplikasi HAMPAYO dengan layanan 
berbasis lokasi dapat menampilkan posisi 
rekomendasi lokasi memancing ikan hampala yang 
ideal(populasi ikan yang ada di spot melimpah dan 
masih berpotensi tinggi untuk di pancing)  dalam 
bentuk akses poin pada Google Maps, dan memberikan 
kemudahan melihat secara langsung rekomendasi 
lokasi memancing dengan teknologi Augmented 
Reality.  
 
3. Secara keseluruhan dari kuesioner yang dibagikan 








Beberapa saran dan masukkan yang dapat disampaikan 
responden ke penulis terhadap aplikasi HAMPAYO ini 
dimasa yang akan datang ialah : 
1. Pengembangan pada platform selain Android. 
2. Mungkin bisa diberikan saran untuk lokasi 
pembelian lure yg sesuai untuk memancing. 
3. Diberi rekomendasi komunitas memancing yang ada. 
4. Diberi like pada daftar rekor hasil tangkapan ikan 
hampala. 
 
Sekian dari BAB VI penutup tentang kesimpulan dan 
saran pada tugas akhir yang berjudul "Pembangunan 
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